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Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yesus Kristus. Atas berkat 
dan kasihNya, penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini yang berjudul 
Kampanye Sosial Tentang Aturan Konsumsi Makanan dan Minuman dengan 
Kandungan Gula pada Remaja. Penulis memilih topik ini karena fenomena yang 
terjadi saat ini banyaknya remaja yang mengonsumsi makanan dan minuman manis 
dalam frekuensi yang terbilang sering.  
Jika konsumsi makanan dan minuman dengan kandungan gula terus 
menerus dilakukan dalam frekuensi yang sering, maka akan menimbulkan dampak 
negatif untuk kesehatan pelaku. Tugas akhir ini dibuat sebagai salah satu syarat 
untuk mendapat kelulusan di jenjang S1. 
Dengan mengerjakan tugas akhir ini, penulis mendapatkan banyak 
informasi baru di bidang kesehatan, khususnya yang berhubungan erat dengan 
asupan gula, dan masih banyak lagi. Dengan adanya kampanye ini, diharapkan para 
penggemar makanan dan minuman manis mampu mengatur asupannya.  
Perancangan tugas akhir ini dapat terselesaikan tentunya dengan melibatkan 
bantuan dari banyak pihak. Untuk itu, terima kasih saya ucapkan kepada pihak-
pihak yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan tugas akhir ini : 
1. Moh. Rizaldi, S.T., M.Ds., selaku Ketua Program Studi Desain 
Komunikasi Visual di Universitas Multimedia Nusantara. 
2. Tolentino, S.Ds., M.M., selaku dosen pembimbing yang selalu bersedia 





Karena banyaknya remaja saat ini yang mengonsumsi makanan dan minuman 
manis dengan frekuensi yang sering maka penulis berusaha membuat kampanye 
untuk para remaja agar mereka dapat mengatur konsumsi makanan dan minuman 
manis. Tujuan adanya kampanye ini adalah untuk mencegah naiknya angka 
penderita diabetes (khususnya tipe 2). Di Indonesia angka penderita diabetes terus 
melonjak setiap tahunnya. Diperkirakan hingga saat ini, jumlah penderita diabetes 
di Indonesia sudah mencapai angka 16 juta jiwa. Untuk itu, rumusan masalah yang 
penulis rumuskan adalah bagaimana cara merancang kampanye yang dapat 
mengedukasi masyarakat dan mengajak para remaha untuk mengatur konsumsi 
makanan dan minuman dengan kandungan gula.  






Due to the number of teenagers that currently consuming sweet foods and drinks 
frequently, the writer tries to make a campaign for teenagers so they can order sweet 
foods and drinks. The purpose of this campaign is to prevent an increase in the 
number of people with diabetes (specifically type 2). In Indonesia the number of 
diabetics continues to increase every year. It is estimated that until now, the number 
of diabetics in Indonesia has reached 16 million. To that end, the formulation of the 
problem proposed is a way of running a campaign that can educate the public and 
invite teenagers to prepare food and drink consumption with sugar. 
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